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ABSTRAK 
 
Judul      : Rancang Bangun Media Pembelajaran Interaktif Gerak Lurus Beraturan 
                             Menggunakan Macromedia Flash Berbasis Web 
Nama       : Diena Mawarda Joyo Saputri 
Pembimbing 1 : Wahyu J.S Saputra S.Kom, M.Kom. 
Pembimbing 2 : Faisal Muttaqin, S.Kom. 
 
Perkembangan teknologi berbasis multimedia semakin berkembang seiring 
dengan kebutuhan pembelajaran pada masyarakat luas. Kemudahan dalam 
menyampaikan pembelajaran sangat diperlukan sehingga dirancanglah Media 
Pembelajaran Interaktif Gerak Lurus Beraturan Menggunakan Macromedia Flash 
Berbasis Web.  
Perancangan pembelajaran ini meliputi hal teknis seperti materi Gerak Lurus 
Beraturan, contoh soal, animasi dan forum untuk sarana berdiskusi, sehingga bisa 
memudahkan pengguna dalam belajar fisika dengan sub bahasan gerak lurus 
beraturan.  
Dengan media pembelajaran tersebut, diharapkan bisa menjadi salah satu 
media yang interaktif bagi pelajar dalam memahami ilmu fisika dengan penyampaian 
materi yang lebih baru dari segi multimedia berbasis flash yang didukung dengan 
actionscript dan dimudahkan karena disajikan dengan menggunakan media website 
yang dapat diakses kapanpun dan dimanapun.  
 
Kata kunci   : Gerak Lurus Beraturan, Pembelajaran Interaktif  
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1.1 Latar Belakang 
Fisika adalah ilmu yang mempelajari gejala alam yang tidak hidup atau materi 
dalam lingkup ruang dan waktu. Fisika sendiri sebenarnya sering kita jumpai dalam 
kehidupan sehari-hari tanpa kita sadari. Kata fisika berasal dari bahasa Yunani 
“physic” yang berarti “alam” sedangkan fisika ( dalam bahasa inggris “physic” ) ialah 
ilmu yang mempelajari aspek-aspek alam yang dapat dipahami dengan dasar-dasar 
pengertian terhadap perinsip-perinsip dan hukum-hukum elementnya.  
Gerak adalah perubahan posisi suatu benda terhadap titik acuan. Gerak 
bersifat relatif artinya gerak suatu benda sangat bergantung pada titik acuannya. 
Gerak lurus beraturan dapat disebut juga dengan kelajuan. Dengan demikian dapat 
kita definisan gerak lurus beraturan sebagai gerak suatu benda pada lintasan lurus 
dengan kelajuan tetap.  Banyak pelajar yang menganggap mata pelajaran Fisika 
merupakan mata pelajaran yang susah dan tidak mudah dimengerti. Media 
pembelajaran ini  bermanfaat untuk membatu pelajar kelas X SMA dalam memahami 
materi fisika Gerak Lurus Beraturan. 
Pembelajaran dengan macromedia flash dalam pembelajaran biologi dapat 
meningkatkan kualitas pembelajaran siswa SMA kelas X. Penggunaan jurnal belajar 
pada pembelajaran biologi dengan media macromedia flash bisa meningkatkan 
kualitas pembelajaran yang dapat dilihat dari peningkatan motivasi belajar dan 
partisipasi siswa yang berdampak pada peningkatan penguasaan konsep. Peningkatan 
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motivasi belajar siswa pada prasiklus sebesar 62,57% meningkat pada siklus I 
menjadi 69,81% dan pada siklus II meningkat sebesar 76,02%. Partisipasi siswa 
didalam pembelajaran pada prasiklus sebesar 62,7% meningkat pada siklus I menjadi 
75,05% dan pada siklus II meningkat sebesar 79,75%; Penggunaan media 
macromedia flash yang dapat meningkatkan motivasi belajar dan partisipasi siswa, 
berdampak pada terjadinya peningkatan penguasaan konsep siswa. Peningkatan 
penguasaan konsep ini ditandai dengan nilai rata-rata siswa yang mengalami 
peningkatan pada evaluasi siklus I, siklus II, dan evaluasi akhir (materi gabungan) 
yaitu siklus I sebesar 57,25; 65,85 pada siklus II, dan 70,5 pada evaulasi akhir (materi 
gabungan) (Jayadi Yenny Anjar, 2008). Sebagian siswa masih menganggap mata 
kuliah fisika sangat sulit dan membosankan belum lagi cara pengajaran yang ada 
dibeberapa SMA belum memakai sistem pembelajaran berbasis media animasi 
sehingga para siswa tidak mengetahui simulasi dari pokok bahasan yang diajarkan. 
Dengan adanya media pembelajaran fisika gerak lurus beraturan yang dapat diakses 
dengan mudah lewat media online, sehingga para siswa dapat belajar diluar jam 
sekolah. Diharapkan media ini dapat membatu siswa dalam memahami materi. 
1.2 Rumusan Masalah 
Dengan adanya uraian latar belakang di atas, maka didapatkan beberapa rumusan 
masalah sebagai berikut : 
a. Bagaimana membuat dan merancang media pembelajaran interaktif gerak 
lurus beraturan dan gerak lurus berubah beraturan sesuai dengan standar 
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materi yang diajarkan pada SMA kelas X menggunakan macromedia 
flash? 
b. Bagaimana menampilkan animasi interaktif gerak lurus beraturan sesuai 
dengan variabel s, variabel v dan variabel t? 
c. Bagaimana menampilkan animasi interaktif gerak lurus berubah beraturan 
dalam mencari Posisi akhir (x)? 
1.3 Batasan Masalah 
Untuk batasan masalah tugas akhir ini yaitu meliputi : 
a.  Animasi menggunakan adobe Flash CS 3 
b. Ilmu fisika yang dipelajari hanya berfokus pada Gerak Lurus Beraturan 
dan Gerak Lurus Berubah Beraturantingkat SMA kelas X. 
c.   Ilmu fisika Gerak Lurus Berubah Beraturan berfokus pada pencarian 
posisi akhir. 
d.  Database menggunakan Mysql. 
f. Menggunakan bahasa pemrograman Php. 
g. Aplikasi Pembelajaran ini masih bersifat offline, saat menjalankan 
aplikasi menggunakan server lokal atau localhost. 
1.4 Tujuan 
Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membangun media 
pembelajaran interaktif Fisika “Gerak Lurus Beraturan” dan “Gerak Lurus Berubah 
Beraturan” menggunakan macromedia flash berbasis web. 
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Adapun manfaat yang dapat diambil dari media pembelajaran interaktif gerak 
lurus beraturan adalah sebagai berikut. 
a. Bagi dunia teknologi, memanfaatkan dan mengembangkan teknologi 
Flash untuk media pengajaran interaktif. 
b. Memudahkan Siswa, Masyarakat yang ingin tahu tentang fisika Gerak 
Lurus Beraturan dan Gerak Lurus Berubah Beraturan karena aplikasi ini 
berbasis web. 
c. Bagi dunia pendidikan khususnya dibidang IPA, bisa sebagai nilai 
tambah, referensi media pengajaran berbentuk media interaktif. 
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